




A. Latar Belakang 
Bercerita merupakan salah satu kebiasaan masyarakat sejak dahulu sampai 
dengan sekarang. Pada umumnya manusia senang melakukan kegiatan bercerita dari 
usia anak-anak hingga dewasa. Bercerita juga dapat dipahami sebagai suatu tuturan 
yang memaparkan atau menjelaskan proses terjadinya suatu hal, peristiwa, dan 
kejadian, baik yang dialami sendiri atau orang lain. 
Bercerita merupakan bagian dari budaya Indonesia yang penting untuk 
dilestarikan. Kegiatan bercerita sudah ada sejak zaman nenek moyang hingga 
sekarang. Hampir semua suku di Indonesia memiliki budaya bercerita. Hal ini 
terbukti dengan adanya berbagai cerita atau sejarah dari suatu daerah yang 
dituturkan secara turun-temurun. Cerita yang disampaikan biasanya memuat 
ajaran atau petuah yang dapat dijadikan pedoman bagi generasi muda.   
Pada umumnya, anak-anak senang dengan kegiatan bercerita. Bahkan 
banyak orang tua mengajak berbicara dan bercerita pada janin yang masih dalam 
kandungan. Aktivitas tersebut dilakukan untuk membentuk karakter anak sedini 
mungkin dengan menanamkan nilai-nilai positif dari suatu cerita. Fenomena 
tersebut membuktikan bahwa bercerita sangat penting dan bermanfaat dalam 
kehidupan manusia.     
Di Indonesia kegiatan bercerita sangat populer bukan hanya dalam 
kehiduan sehari-hari tetapi bercerita juga sangat diminati di dunia pendidikan. 
Tidak hanya di Indonesia, budaya bercerita juga ditemukan di berbagai negara. 
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Hingga saat ini salah satu kegiatan bercerita yang sangat populer di berbagai 
negara adalah seni pertunjukan dan pendalangan. Dalang sebagai pencerita tidak 
hanya dari kalangan orang tua, tetapi semakin berkembangnya ilmu pengetahuan 
dan kreativitas anak memunculkan pedalang dari kalangan anak-anak. Dengan 
latihan dan daya imajinasinya, anak-anak mampu bercerita secara menarik dan 
didengar oleh pendengarnya. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa bercerita 
merupakan budaya populer yang dapat dilakukan oleh siapa saja dan bersifat 
universal. 
Seorang pendidik (guru dan orang tua) perlu mengadakan pendekatan 
individual melalui suatu pendekatan belajar tertentu yang menarik dan mampu  
membentuk kecerdasan emosional. Salah satu pendekatan yang dapat berperan 
dalam membentuk kecerdasan emosional adalah melalui pendekatan bercerita. 
Menurut Subyantoro (2013: 6) pendekatan bercerita adalah salah satu pendekatan 
belajar yang memberikan pengalaman belajar bagi anak-anak dengan 
membawakan cerita secara lisan. Dalam praktiknya siswa akan cenderung pasif 
apabila hanya mendengarkan cerita dari gurunya. Oleh karena itu, pembelajaran 
bercerita menjadi satu kompetensi dasar yang harus dikuasai siswa sehingga 
imajinasi dan kreativitas siswa lebih berkembang.   
Pembelajaran bercerita sebagai kompetensi penting yang  selaras dengan 
salah satu bentuk keterampilan berbicara yang terdapat dalam Kurikulum  Tingkat 
Satuan Pendidik (KTSP) SMP adalah kompetensi dasar bercerita dengan 
menggunakan alat peraga yang diajarkan pada kelas VII semester ganjil. Hal ini 
sesuai dengan kompetensi dasar dalam mata pelajaran bahasa Indonesia yakni 
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kompetensi dasar mengekspresikan pikiran dan perasaan melalui kegiatan 
bercerita. Dalam kompetensi dasar tersebut siswa diharapkan dapat bercerita 
dengan menggunakan alat peraga.  
Berdasarkan observasi awal yang dilaksanakan pada 15 Agustus 2016, 
hasil wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran bahasa Indonesia SMP 
Negeri 1 Ma’rang, Kabupaten Pangkep diketahui bahwa minat siswa terhadap  
kegiatan bercerita masih kurang. Hal ini ditunjukkan dengan sikap siswa yang 
cenderung malas mengikuti pelajaran dan banyak di antara siswa yang memilih 
melakukan aktivitas di luar pembelajaran, seperti berbicara diluar topik 
pembelajaran atau bercanda dengan teman sebangku. Di samping itu, siswa 
kurang berani bercerita di depan umum. Siswa merasa takut salah, malu, tegang 
dan kurang percaya diri apabila ditunjuk untuk bercerita di depan teman satu 
kelas. Selain dari dalam diri siswa, faktor luar juga mempengaruhi  kurangnya 
minat siswa dalam bercerita seperti penggunaan media pembelajaran yang kurang 
menarik, serta kondisi serta suasana ruang kelas yang tidak kondusif.  
Belajar aktif tidak akan berjalan dengan baik tanpa pengayaan sumber-
sumber belajar yakni meliputi pesan, orang, bahan, alat, teknik dan lingkungan 
yang dapat memengaruhi proses dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, belajar 
aktif memerlukan dukungan sarana di luar manusia yang dapat membantu proses 
aktivitas belajar siswa.  
Salah satu upaya yang dapat membantu adalah dengan menggunakan 
media, terutama dalam proses pembelajaran berbicara dengan menggunakan 
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bantuan alat-alat peraga (visual aids) akan menghasilkan penangkapan informasi 
yang lebih baik pada pihak penyimak. 
Berbagai penelitian tentang pembelajaran bercerita dan media 
pembelajaran sudah banyak dilakukan. Berdasarkan pengetahuan peneliti, boneka 
banyak digunakan sebagai media dalam pembelajaran bercerita karena 
mempunyai nilai praktis. Boneka merupakan salah satu media pembelajaran yang 
berbasis visual. Menurut Arsyad (2015: 89), media berbasis visual memegang 
peran yang sangat penting dalam proses belajar karena media visual dapat 
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan.  
 Media boneka yang digunakan biasanya berupa boneka tangan, boneka 
jari, dan boneka tali. Pada umumnya, boneka semacam itu banyak disukai oleh 
anak perempuan, sedangkan anak laki-laki kurang menyukai boneka tersebut. 
Anak laki-laki cenderung menyukai media yang lebih maskulin dan berteknologi. 
Dalam penelitian ini, boneka yang digunakan sebagai media bercerita telah 
dimodifikasi menjadi berbentuk fleksibel sehingga anak laki-laki tertarik untuk 
menggunakan media tersebut. Perbedaan jenis kelamin dapat berpengaruh pada 
psikologis anak dalam memilih atau menyukai sesuatu. Oleh karena itu, guru 
harus cermat dalam memilih media yang cocok dengan siswa perempuan maupun 
laki-laki.  
Alternatif yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah penggunaan 
Shadow Puppet sebagai media bercerita. Shadow Puppet atau boneka bayang-
bayang adalah permainan dengan teknik pendalangan namun, memiliki komponen 
yang berbeda dengan wayang kulit tradisional. Shadow Puppet terdiri dari boneka 
5 
 
karton berbentuk flat, kertas minyak yang diapit oleh dua tiang, dan cahaya senter. 
Kertas minyak berfungsi sebagai layar yang diterangi lampu senter agar timbul 
bayangan. Dalang memainkan tiruan binatang atau manusia yang terbuat dari 
karton. Dalang bermain di belakang layar untuk menceritakan suatu kisah dengan 
memanfaatkan peralatan yang ada. Dengan satu layar yang diterangi lampu senter, 
media ini diharapkan mampu memusatkan konsentrasi siswa baik pembicara 
maupun pendengarnya. 
Hingga saat ini, sebagian besar guru belum menyadari akan kehadiran 
Shadow Puppet yang berpotensi sebagai media bercerita di sekolah. Penelitian 
tentang media tersebut juga jarang ditemukan. Padahal keberadaan Shadow 
Puppet sebagai tradisi lisan sudah populer di berbagai negara. Dalang dari 
berbagai negara menggunakan Shadow Puppet sebagai media bercerita. 
Visualisasi cerita yang ditampilkan dari pertunjukan bayang-bayang tersebut 
ternyata mampu memikat hati dan imajinasi penonton. Oleh karena itu, Shadow 
Puppet dipilih sebagai media yang diharapkan mampu mempengaruhi 
keterampilan bercerita siswa, sehingga aspek-aspek keterampilan siswa dalam 
bercerita secara otomatis akan mengalami perubahan beriringan dengan 
ketertarikan siswa dalam pembelajaran bercerita.  
Berdasarkan hasil wawancara pada 15 Agustus 2016 yang dilakukan 
peneliti dengan guru mata pelajaran bahasa Indonesia, alat peraga yang umum 
digunakan dalam pembelajaran bercerita adalah gambar, sedangkan media 
Shadow Puppet belum pernah diterapkan dalam proses pembelajaran bahasa 
Indonesia terutama pada aspek kemampuan bercerita siswa di SMP Negeri 1 
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Ma’rang, Kabupaten Pangkep. Penerapan media Shadow Puppet dapat menjadi 
alternatif sekaligus inovasi bagi guru dalam pembelajaran bercerita siswa yang 
selama ini hanya menerapkan media gambar sebagai media dasar yang selalu 
dipergunakan. Oleh karena itu, untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran 
Shadow Puppet terhadap kemampuan bercerita siswa, maka peneliti berinisiatif 
untuk melakukan penelitian pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ma’rang, 
Kabupaten Pangkep dengan harapan mampu mencapai tujuan penelitian dengan 
maksimal. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 
yang dikaji dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah kemampuan bercerita siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ma’rang, 
Kabupaten Pangkep tanpa menggunakan media Shadow Puppet? 
2. Bagaimanakah kemampuan bercerita siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ma’rang, 
Kabupaten Pangkep dengan menggunakan media Shadow Puppet? 
3. Adakah pengaruh pemanfaatan media Shadow Puppet terhadap kemampuan 
bercerita siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ma’rang, Kabupaten Pangkep? 
C.  Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan yang 
ingin dicapai dalam penelitian ini yakni:  
1. Mendeskripsikan kemampuan bercerita siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Ma’rang, Kabupaten Pangkep tanpa menggunakan media Shadow Puppet; 
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2. Mendeskripsikan kemampuan bercerita siswa kelas kelas VII SMP Negeri 1 
Ma’rang, Kabupaten Pangkep dengan menggunakan media Shadow Puppet; 
3. Mengungkapkan pengaruh pemanfaatan media Shadow Puppet terhadap 
kemampuan bercerita siswa kelas VII SMP Negeri 1 Ma’rang, Kabupaten 
Pangkep. 
D. Manfaat Penelitian 
Berdasarkan tujuan yang ada, hasil penelitian ini diharapkan dapat 
bermanfaat secara teoretis dan praktis. Secara teoretis, penelitian ini mendukung 
teori yang sudah ada dan dapat memberikan informasi pengetahuan yang lebih 
rinci dan mendalam tentang manfaat media Shadow Puppet dalam pembelajaran 
bercerita.  
Secara praktis, hasil penelitian ini bermanfaat bagi beberapa pihak, yaitu 
bagi guru, siswa, sekolah dan peneliti. Manfaat tersebut diuraikan sebagai berikut. 
1. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk menambah media baru 
yang dapat mendukung pembelajaran bercerita. 
2. Bagi siswa, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif media yang 
efektif dalam melatih kemampuan bercerita. 
3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan positif 
terhadap kemajuan sekolah. 
4. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan memberikan landasan bagi para 
peneliti lain untuk mengadakan penelitian sejenis dalam rangka 
meningkatkan kemampuan bercerita siswa pada khususnya dan kemampuan 
berbahasa  
